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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini, yaitu untuk mengetahui tingkat dan perbedaan adversity quotient siswa 

sebelum dan sesudah pelaksanaan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia, dan pengaruh 

bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia dalam meningkatkan adversity quotient siswa. 

Kesimpulan dalam penelitian ini sebagai berikut:  (1) Adversity quotient siswa sebelum diberikan 

bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia lebih dari separuh masih rendah. Sedangkan 

sesudah diberikan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia sebagian besar adversity 

quotient siswa sangat tinggi dan tinggi; (2) Adanya perbedaan sebelum dan sesudah pelasanaan 

bimbingan klasikal dengan menggunakan multimedia pada adversity quotient siswa; (3) Bimbingan 

klasikal dengan menggunakan multimedia berpengaruh terhadap adversity quotient siswa sebesar 

30%. 
 

Kata Kunci: : Adversity Quotient, Bimbingan Klasikal, Multimedia 
 

ABSTRACT 

The need for an increase in adversity quotient that can help students understand the importance of 

process, resilience, and the ability to bounce back after failure and develop the skills and strategies 

needed to face and overcome obstacles. The purpose of this study, namely to determine the level and 

difference of students' adversity quotient before and after the implementation of classical guidance 

with the use of multimedia, and the effect of classical guidance with the use of multimedia in 

improving students' adversity quotient. The conclusions in this study are as follows:  (1) Adversity 

quotient of students before given classical guidance with the use of multimedia more than half are 

still low. While after being given classical guidance with the use of multimedia, most of the students' 

adversity quotient is very high and high; (2) There are differences before and after the implementation 

of classical guidance using multimedia on students' adversity quotient; (3) Classical guidance using 

multimedia affects students' adversity quotient by 30%. 
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PENDAHULUAN 

Usia siswa di SMA/SMK sekitar 16-19 tahun, usia tersebut menurut Hurlock (1980) 

merupakan usia perubahan dan usia bermasalah. Perubahan pada siswa ialah perubahan tubuh, 

minat dan peran yang diharapkan oleh kelompok sosial untuk dipesankan sehingga menimbulkan 

masalah baru. Bagi siswa, masalah baru yang timbul tampaknya lebih banyak dan lebih sulit 

diselesaikan dibandingkan masalah yang dihadapi sebelumnya. Masalah tersebut sering menjadi 

masalah yang sulit diatasi baik oleh anak laki-laki maupun anak perempuan. Sepanjang masa 

kanak-kanak, masalah tersebut diselesaikan oleh orang tua dan guru, sehingga kebanyakan siswa 

tidak berpengalaman dalam mengatasi masalah. (Hurlock, 1980) 

Sulitnya siswa dalam mengatasi perubahan dan masalah yang mereka hadapi membuat siswa 

stress dan depresi sehingga tidak sedikit siswa yang terjerumus ke dalam kenakalan remaja seperti 

mengonsumsi narkoba dan miras, bahkan sampai bunuh diri. Sehingga perlu adanya peningkatan 

tentang adversity quotient yang dapat membantu siswa dalam memahami pentingnya proses, 

ketangguhan, dan kemampuan untuk bangkit kembali setelah mengalami kegagalan serta 

mengembangkan keterampilan dan strategi yang diperlukan untuk menghadapi dan mengatasi 

rintangan. 

Menurut Stoltz (2020), Adversity Quotient (AQ) atau Daya Juang adalah kemampuan 

seseorang untuk menghadapi, mengatasi, dan belajar dari rintangan atau kesulitan hidup. Adversity 

Quotient (AQ) bukan sekedar kemampuan untuk bertahan dalam situasi sulit, tetapi juga mampu 

memanfaatkan situasi sulit sebagai peluang untuk tumbuh dan berkembang. Adversity Quotient 

(AQ) memiliki empat komponen utama, yaitu kendali, asal usul dan pengakuan, jangkauan, dan 

daya tahan yang saling terkait dan dapat ditingkatkan melalui latihan dan pengalaman hidup. 

Memiliki Adversity Quotient sangat penting bagi siswa karena dapat membantu mereka 

menghadapi tekanan akademik, tantangan sosial, dan situasi stres lainnya. Siswa dengan AQ yang 

tinggi cenderung lebih adaptif, termotivasi, dan percaya diri dalam mengatasi kesulitan, yang dapat 

berdampak positif pada kinerja akademik dan kesejahteraan pribadi. 

Meskipun Adversity Quotient memiliki peran yang penting namun tingkat adversity quotient 

siswa masih rendah, hal sejalan dalam penelitian Maulita, Yakub, dan Mardes (2023) 

menunjukkan bahwa tingkat daya juang siswa di SMAN 12 Pekanbaru tergolong rendah sebesar 

71%. Masih sedikit siswa yang mengetahui bahwa betapa pentingnya adversity quotient. Adversity 

Quotient siswa yang rendah dapat ditandai dengan adanya siswa yang tidak giat mengikuti 

pembelajaran di sekolah, asik dengan kegiatannya sendiri, mengabaikan penjelasan guru, tidak 

menghargai guru, kurang tertarik dengan materi yang diberikan guru, tidak disiplin dalam 

menyelesaikan tugas, kurang aktif saat pembelajaran, lebih suka bermain dengan teman dan sering 

membolos saat belajar di sekolah. (Yakub, Al-Jannah, dan Rosmawati, 2021).  

Sehingga pentingnya meningkatkan adversity quotient pada siswa dengan bantuan dari guru 

BK. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2016: 61) bimbingan klasikal merupakan kegiatan 

layanan yang diberikan kepada sejumlah peserta didik/konseli dalam satu rombongan belajar dan 

dilaksanakan di kelas dalam bentuk tatap muka antara guru bimbingan dan konseling atau konselor 

dengan peserta didik/konseli. Dalam peningkatan adversity quotient siswa, bimbingan klasikal 

dapat memberikan wawasan, strategi, dan dukungan bagi siswa dalam mengembangkan 

ketangguhan mental dan adversity quotient mereka. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian 

Maulita, Yakub, dan Merdes (2023) bahwa Tingkat daya juang siswa sebelum diberikan 

bimbingan klasikal berada pada kategori rendah, sesudah diberikan bimbingan klasikal daya juang 

belajar siswa mengalami peningkatan sebagian besar berada pada kategori sangat tinggi. 



[18]  

Namun, perlu diakui bahwa pendekatan bimbingan klasikal perlu ditingkatkan agar lebih 

menarik dan efektif bagi siswa dalam mengembangkan adversity quotient mereka. Sehingga 

perlunya strategi guru BK dalam mengembangkan adversity quotient dengan melibatkan 

perkembangan zaman. Perkembangan zaman sekarang ialah era digital yang dimana semua sudah 

mengalami kondisi dan berubah ke arah yang serba digital. 

Di era digital saat ini, teknologi multimedia telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari 

kehidupan siswa. Penggunaan multimedia seperti visual, video dan presentasi interaktif sangat 

menarik bagi siswa dan dapat menimbulkan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

interaktif. Sehubungan dengan pertumbuhan adversity quotient, penggunaan multimedia dalam 

bimbingan klasikal dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendorong 

siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses belajar mengajar. 

Dalam layanan bimbingan klasikal, penggunaan multimedia menawarkan peluang besar 

untuk meningkatkan kualitas dan efisiensi layanan. Dengan bantuan multimedia, guru BK dapat 

menyajikan informasi secara lebih menarik, interaktif dan mudah dipahami oleh siswa. Visualisasi 

menggunakan gambar, grafik, atau video dapat membantu siswa lebih memahami konsep. Selain 

itu, multimedia dapat digunakan untuk meningkatkan adversity quotient dengan lebih menarik dan 

kreatif, yang dapat meningkatkan minat siswa dan menjadikan bimbingan klasikal lebih 

menarik. Dalam hasil penelitian Prasetiawan (2017) menyatakan bahwa penggunaan multimedia 

dapat memperlancar proses layanan bimbingan dan konseling serta mengoptimalkan hasil layanan 

bimbingan dan konseling. Pemanfaatan multimedia pada hakekatnya bertujuanuntuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas layanan bimbingan dan konseling. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Peningkatan 

Adversity Quotient Siswa Melalui Bimbingan Klasikal Dengan Penggunaan Multimedia Di SMK 

MULTI MEKANIK MASMUR” 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. Penelitian ini termasuk 

dalam jenis penelitian eksperimen. Eksperimen digunakan apabila seorang peneliti ingin 

melakukan percobaan untuk mencari pengaruh variabel independen/treatmen/perlakuan tertentu 

terhadap variabel dependen/hasil/output dalam kondisi yang terkendali. Penelitian eksperimen ini 

menggunakan bentuk one group pretest posttes desaign, dengan rancangan satu kelompok subjek. 

Tempat yang digunakan untuk pengambilan data ialah SMK MULTI MEKANIK 

MASMUR. Penelitian ini dilaksanakan selama 3 bulan, yaitu bulan September-November 2023 

dan layanan bimbingan klasikal diberikan sebanyak 10 kali pertemuan. Dalam penelitian ini yang 

menjadi subjek penelitian adalah siswa SMK MULTI MEKANIK MASMUR memiliki adversity 

quotient yang masih rendah. Pada penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Subjek 

penelitian dipilih melalui hasil pretest angket adversity quotient siswa yang diberikan kepada 

siswa kelas XI di SMK MULTI MEKANIK MASMUR, dan dari hasil pretest didapatkan siswa di 

kelas XI RPL yang memiliki adversity quotient yang masih rendah. Pengumpulan data dalam 

penelitian ini berupa angket atau kuesioner. Angket yang digunakan adalah angket adversity 

quotient. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa skala pengukuran Likert. 

Pernyataan-pernyataan dalam skala memuat item-item pernyataan yang bersifat positif dan bersifat 

negatif. Skala ini dilengkapi dengan empat opsi atau alternatif jawaban yaitu “sangat sesuai”, 

“sesuai”, “tidak sesuai”, dan “sangat tidak sesuai”.  

Uji validitas dilakukan dengan bantuan SPSS Versi 27. Penelitian ini menggunakan metode 

Cronbach Alpha pada uji reabilitas dengan bantuan SPSS Versi 27. Uji validitas media dilakukan 

setelah multimedia dibuat, kemudian divalidasi oleh pakar. Proses validasi disertai dengan diskusi 
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atau wawancara langsung dengan pakar mengenai perbaikan yang harus dilakukan. Validasi 

multimedia ini dilakukan oleh tiga orang validator ahli media dan validasi media ini memiliki tiga 

aspek yaitu aspek syarat diktatik, syarat konstruksi, dan syarat teknis. Cara agar mengetahui dan 

menghitung hasil yang didapat dari tiga validator yang telah memvalidasi media dengan cara 

mengurangi data terbesar dan data terkecil dalam kelompok tersebut. Hasil penilaian yang 

diberikan validator dianalisis menggunakan rumus analisis deskriptif. Hasil yang didapat 

merupakan nilai validasi terhadap rancangan produk yang dihasilkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tingkat Adversity Quotient Siswa Sebelum dengan Sesudah Pelaksanaan 

Bimbingan Klasikal dengan Penggunaan Multimedia 

 

Tabel 1 Tingkat adversity quotient siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan bimbingan 

klasikal dengan penggunaan multimedia 

Kategori Rentang Skor Sebelum Sesudah 

F % F % 

Sangat Tinggi 100-116 0 0 8 32 

Tinggi 83-99 0 0 12 48 

Sedang 66-82 4 16 5 20 

Rendah 49-65 15 60 0 0 

Sangat Rendah 29-48 6 24 0 0 

Total 25 100 25 100 

 

Berdasarkan tabel 1, tingkat adversity quotient siwa tertinggi sebelum diberikan layanan 

bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia berada di kategori rendah sebesar 60 % 

sebanyak 15 siswa, lalu disusul dengan kategori sangat rendah sebesar 24% sebanyak 6 siswa, 

kemudian tingkat adversity quotient siswa sebelum diberikan layanan bimbingan klasikal dengan 

penggunaan multimedia terendah berada di kategori sedang 16% sebanyak 4 siswa. Namun setelah 

diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia, tingkat adversity quotient 

siswa tertinggi berada di kategori tinggi sebesar 48% dengan 12 siswa, lalu disusul dengan kategori 

sangat tinggi sebesar 32% dengan 8 siswa, kemudian tingkat adversity quotient siswa sebelum 

diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia terendah berada di kategori 

sedang sebesar 20% dengan 20%. Sehingga adversity quotient siswa mengalami peningkatan 

setelah diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2 Tingkat adversity quotient siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan bimbingan 

klasikal dengan penggunaan multimedia berdasarkan indikator 

 



[20]  

Indika-

tor 

Kategori Renta

ng 

Skor 

Sebelum Sesudah 

F % Rata-rata F % Rata-rata 

Skor % Skor % 

 

 

Control 

Sangat 

Tinggi 

38-44 0 0  

 

20 

(R) 

  

 

 

 

4

5 

6 24  

 

33 

(T) 

 

 

79 Tinggi 31-37 0 0 11 44 

Sedang 24-30 3 12 8 32 

Rendah 17-23 19 76 0 0 

Sangat 

Rendah 

11-16 3 12 0 0 

 

Origin 

& 

Owners

hip 

Sangat 

Tinggi 

32-36 0 0  

 

17 

(R) 

 

 

47 

7 28  

 

28 

(T) 

 

 

79 Tinggi 27-31 1 4 11 44 

Sedang 22-26 2 8 5 20 

Rendah 17-21 8 32 2 8 

Sangat 

Rendah 

9-16 14 56 0 0 

 

 

Reach 

Sangat 

Tinggi 

11-12 0 0  

 

6  

(R) 

 

 

48 

10 40  

 

10 

(T) 

 

 

83 Tinggi 9-10 2 8 11 44 

Sedang 7-8 5 20 3 12 

Rendah 5-6 14 56 1 4 

Sangat 

Rendah 

3-4 4 16 0 0 

 

 

Endura

nce 

Sangat 

Tinggi 

21-24 0 0  

 

13 

(S) 

 

 

53 

14 56  

 

20 

(T) 

 

 

85 Tinggi 17-20 3 12 10 40 

Sedang 13-16 8 32 1 4 

Rendah 9-12 12 48 0 0 

Sangat 

Rendah 

6-8 2 8 0 0 

Pada Tabel 2 tingkat pertama indikator control rata-rata skor sebelum diberikan layanan sebesar 

20 dengan kategori rendah (R) yakni 45%, namun setelah diberikan layanan rata-rata skor menjadi 

33 dengan kategori tinggi (T) yakni 79%. Sehingga indikator Control pada adversity quotient 

siswa mengalami peningkatan sesudah diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan 

multimedia. 

Tingkat indikator origin and ownership rata-rata skor sebelum diberikan layanan sebesar 17 

dengan kategori rendah (R) yakni 47%, namun setelah diberikan layanan rata-rata skor menjadi 28 

dengan kategori tinggi (T) yakni 79%. Sehingga indikator origin and ownership pada adversity 

quotient siswa mengalami peningkatan sesudah diberikan layanan bimbingan klasikal dengan 

penggunaan multimedia. 

Tingkat indikator reach rata-rata skor sebelum diberikan layanan sebesar 6 dengan kategori rendah 

(R) yakni 48%, namun setelah diberikan layanan rata-rata skor menjadi 10 dengan kategori tinggi 

(T) yakni 83%. Sehingga indikator reach pada adversity quotient siswa mengalami peningkatan 

sesudah diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia. 

Tingkat indikator endurance rata-rata skor sebelum diberikan layanan sebesar 13 dengan kategori 

sedang (S) yakni 53%, namun setelah diberikan layanan rata-rata skor menjadi 20 dengan kategori 

tinggi (T) yakni 85%. Sehingga indikator endurance pada adversity quotient siswa mengalami 
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peningkatan sesudah diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa adversity quotient siswa mengalami peningkatan, terutama 

dilihat dari segi aspek adversity quotient baik itu pada aspek control, origin and ownership, reach, 

dan endurance. 
 

2. Uji Hipotesis 

a. Perbedaan Adversity Quotient Siswa Sebelum dan Sesudah diberikan Layanan 

Bimbingan Klasikal dengan Penggunaan Multimedia 

Untuk mengetahui perbedaan adversity quotient siswa sebelum dan sesudah diberikan 

layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia dapat menggunakan uji 

hipotesis penelitian dengan melalui uji Wilcoxon mengunakan spss versi 27. 

Tabel 3 Interpretasi output ranks 

 

 

 

 

Sumber: Olahan data penelitian 2023 

Dari Tabel diatas, diketahui negative ranks atau selisih (negatif) dari adversity quotient 

siswa sebelum dan sesudah diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan 

multimedia untuk pre test dan post test adalah 0, baik itu pada nilai N, Mean Rank, maupun 

Sum Rank yang berarti menunjukkan tidak adanya penurunan (pengurangan) dari nilai pre 

test ke nilai post test. Positive Ranks atau selisih (positif) menunjukan ke-25 siswa 

mengalami peningkatan dari nilai pre test ke nilai post test terlihat dari mean rank atau rata-

rata peningkatan sebesar 13.00, sedangkan sum ranks adalah sebesar 325.000. 

Tabel 4 Uji Wilcoxon untuk perbedaan adversity quotient siswa 
 

 

 

 

 

 

Sumber: Olahan data penelitian 2023 

 

 

 

Berdasarkan tabel 4, diketahui asymp.sig (2-tailed) atau peluang bernilai 0,000. 

Karena nilai 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Artinya 

ada perbedaan yang signifikan pada adversity quotient siswa sebelum dan sesudah 

diberikan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia. Dengan 

Ranks 
 N Mean Rank Sum of Ranks 

Post Test - 

Pre Test 

Negative Ranks 0a .00 .00 

Positive Ranks 25b 13.00 325.00 

Ties 0c   

Total 25   

a. Post Test < Pre Test 

b. Post Test > Pre Test 

c. Post Test = Pre Test 

Test Statisticsa 
 Post Test - Pre Test 

Z -4.374b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 
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demikian, layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia dapat 

meningkatkan adversity quotient siswa. 

 

b. Pengaruh Bimbingan Klasikal Untuk Meningkatkan Adversity Quotient Siswa 

dengan Penggunaan Multimedia 
Untuk menganalisis pengaruh bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia 

dalam meningkatkan adversity quotient siswa dapat menggunakan uji spearman rank 

dengan aplikasi spss versi 27 dengan hasil berikut 

Tabel 5 Uji spearman rank pada pengaruh bimbingan klasikal dengan penggunaan 

multimedia untuk meningkatkan adversity quotient siswa 

Sumber: Olahan data penelitian 2023 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dari tabel 5, diperoleh nilai signifikansi atau Sig.(2-tailed) sebesar 0,004, karena nilai 
Sig.(2-tailed) 0,004 < 0,05 sesuai dengan pengambilan keputusan bahwa jika nilai 
signifikansi < 0,05 dapat diterima, namun jika nilai signifikansi > 0,05 maka tidak dapat 
diterima. Sehingga pelaksanaan layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan 
multimedia berpengaruh untuk meningkatkan adversity quotient siswa. 
Berdasarkan tabel 4.3 diperoleh hasil koefisien korelasi dengan nilai 0,551 sehingga 
koefisien determinan dapat dihitung dengan menguadratkan koefisien sebagai berikut: 

(𝑟)2  = (0,551)2 

     = 0,303 

                       = 0,303 × 100% 

                  = 30% 
 

Dari perhitungan tersebut, dapat diketahui bahwa kontribusi bimbingan klasikal 

untuk meningkatkan adversity quotient siswa sebesar 30% sisanya sebesar 70% 

dipengaruhi oleh faktor-faktor lainnya seperti penggunaan media lainnya. Sehingga 

hipotesis penelitian yang menyatakan terdapat pengaruh bimbingan klasikal dengan 

penggunaan multimedia terhadap peningkatan adversity quotient siswa di SMK Multi 

Mekanik Masmur. 

Dengan demikian, penelitian “Peningkatan Adversity Quotient Siswa Melalui 

Bimbingan Klasikal Dengan Penggunaan Multimedia Di SMK Multi Mekanik Masmur” 

mampu menjawab penelitian yang diajukan melalui analisis data yang telah diperoleh. 

Correlations 

 Pre Test Post Test 

Spearman's rho Pre Test Correlation 

Coefficient 

1.000 .551** 

Sig. (2-tailed) . .004 

N 25 25 

Post Test Correlation 

Coefficient 

.551** 1.000 

Sig. (2-tailed) .004 . 

N 25 25 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dilakukan dan dicapai, maka dapat dilihat 

kesimpulan berikut : 
 

1. Adversity quotient siswa sebelum diberikan bimbingan klasikal dengan penggunaan 

multimedia lebih dari separuh masih rendah. Sedangkan sesudah diberikan bimbingan 

klasikal dengan penggunaan multimedia sebagian besar adversity quotient siswa sangat 

tinggi dan tinggi. Sehingga terjadi peningkatan adversity quotient siswa setelah diberikan 

bimbingan klasikal dengan penggunaan multimedia. 

2. Adanya perbedaan sebelum dan sesudah pelasanaan bimbingan klasikal dengan 

menggunakan multimedia pada adversity quotient siswa 

3. Bimbingan klasikal dengan menggunakan multimedia berpengaruh terhadap adversity 

quotient siswa 
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